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Projekt zostanie zrealizowany w oparciu o mape Warszawy z zaczerpnieta z openso-
urceowego projektu[1]. Mapa ta udostepnia wszystkie ulice Warszawy oraz najblizszych
okolic, w postaci plikéw tekstowych — umozlwiajac zatem ich wykorzystanie w naszym
projekcie.

Zastosowany zostanie algorytm Dijkstry do wyszukania najlepszej $ciezki w grafie, po-
miedzy zadanymi przez uzytkownika wierzchotkami.

1 Baza danych
Planujemy korzysta¢ z mapy Warszawy. Struktura danych wejsciowych jest nastepujaca:

« nazwa ulicy

» wspolrzedne geograficzne tamanej opisujacej jej polozenie — najkroétszy opis sktada
sie z dwdch punktéw — poczatku oraz konca ulicy.

» pewne informacje pomocnicze jak kategoria, ktére umozliwig oszacowanie czasu
przejazdu, oraz postuza do wizualizacji

« Na podstawie wspolrzednych geograficznych zostang wyznaczone odlegtosci (w me-
trach) pomiedzy kolejnymi weztami danej ulicy, ktdre postuza jako wagi dla jedengo
z dwoch systemoéw wag do zaimplementowania w projekcie.

Mapa zostanie reprezentowana w postaci grafu, wierzchotkami beda punkty wystepu-
jace na mapie Warszawy. Odpowiada to faktycznym skrzyzowaniom, badz zmianom kie-
runku drogi (z zalozenia droga (fizyczna) miedzy dwoma punktami w $wiecie rzeczywi-
stym bedzie zakrzywiona; a wszelkie zakrzywienia sg na mapie symulowane przez famang
skladajacy sie z wielu odcinkow).

Kazda krawedz odpowiada zatem fragmentowi (lub calej) pewnej ulicy.

Warto dodac, ze takie przedstawienie ulic, jako niezaleznych od siebie odcinkéw nie-
sie ze sobg liczne korzysci. Podstawowym ulatwieniem jest nalezyte oddanie ulic, ktérych
kategoria (jako$¢, ranga) zmiania si¢ wraz z jej biegiem, a to bezposrednio wplywa na sza-
cowany czas przejazdu. Dzigki takiemu podziatowi mozemy lepiej odda¢ rzeczywistos¢.



2 Struktura danych

Graf zostanie reprezentowany w postaci listy nastepstwa. Jednakze, standardowa imple-
mentacja tej struktury nie jest wystarczajgca do naszych celéw, gdyz musimy przechowy-
wac pewne informacje na krawedziach (nazwe ulicy, dtugo$é¢/czas przejazdu przez t¢ kra-
wedz). Z tego wzgledu zostanie zastosowana uogdlniona lista incydencji — dla kazdego
wierzchotka przechowywana bedzie lista objektow reprezentujacych krawedzie do niego
incydentne. Obiekty te beda zawiera¢ odpowiednie informacje, niezb¢dne do poprawnego
dziafania algorytmu.

Konieczne jest takze przechowywanie pewnych zmiennych pomocniczych w wierz-
chotkach — na potrzeby algorytmu przeszukujacego.

Pomocnicze struktury: VERTEX i EDGE. VERTEX bedzie przechowywaé dwie wspol-
rzedne geograficzne wierzcholka, oraz liste obiektéw EDGE z nim zwigzanych. Obiekt Ep-
GE bedzie zawiera¢ wymienione wyzej pola (nazwe ulicy, dlugos¢/czas przejazdu, range
ulicy — pomocne do wizualizacji grafu, i inne jeli zajdzie taka potrzeba).

Gloéwna struktura, GRAF, powinna udostepnia¢ nastepujace metody:

o DopAJ_ULICE(NAZWA, RANGA, WSKAZNIK NA LISTE WIERZCHOLKOW) — metoda ta,
doda odpowiednig ulice do grafu, poprzez dodanie wierzchotkéw do grafu (jesli ja-
kie$ wierzchotki juz wystepuja w grafie — nie zostang zduplikowane) oraz utworze-
nie nowych krawedzi je taczacych o odpowiednich wartosciach pdl informacyjnych.

 ITERATOR — iterator umozliwiajacy iterowanie sie po wierzcholkach, kazdy wierz-
cholek zostanie zwrdcony doktadnie raz.

o SzUKAJ_SCIEZKI(VERTEX POCZATKOWY, VERTEX KONCOWY, BOOL WAGI) — metoda,
ktéra wyszuka $ciezke (wedlug jednego z dwdch systemdw wag), oraz zwrdci liste
wierzchotkéw, przez ktdre ona przebiega.

o PoBIErz_Li1sTE_ULic() — zwraca liste, w ktorej kazda nazwa ulicy wystepuje do-
ktadnie jeden raz.

3 Algorytm

Zastosowany zostanie algorytm Dijkstry[3]. Ze wstepnej analizy problemu wynika, ze takie
rozwigzanie bedzie wystarczajaco szybkie. Dla grafu o ok. 30000 wierzchotkéw, w przy-
padku poszukiwania $ciezki pomigdzy wierzchotkami umiarkowanie oddalonymi, algo-
rytm potrzebuje ponizej 7 sekund, aby zwroéci¢ odpowiedz (na procesorze ponad rocznym
2.4GHz).

4 Przebieg wykonania

Projektowany przebieg wykonania programu jest nastepujacy:

1. Program faduje plik z baza danych o mapie. Dla kazdego wpisu wywolujac metode
dodajaca ulice do grafu.

2. Procedura wizualizujaca graf iteruje si¢ przez wszystkie wierzcholki, rysujac mape.



3. Uzytkownik wybiera z listy ulic jakiej trasy szuka, oraz jakie s3 jego kryteria. Mozli-
we bedzie zar6wno wybranie ulicy na mapie (udostepniajacej operacje przesuwania
oraz przyblizania widoku), a takze korzystajac z listy podpowiedzi z nazwami ulic,
ktdra przeniesie widok mapy do interesujacej uzytkownika ulicy.

4. Metoda Szukaj_ScIEzKI zwraca liste wierzchotkéw, ktére zostajg zwizualizowane
na mapie. Jednocze$nie, dodatkowa informacja o szacowanym czasie przejazdu oraz
diugosci (w kilometrach) trasy, jest wyswietlana uzytkownikowi. Uzytkownik zo-
stanie poinformowany o przebiegu trasy — lista ulic, oraz czas i dystans, ktory musi
kazda z nich przeby¢. Ponadto, obliczona trasa zostanie zaznaczona odmiennym ko-
lorem na mapie.
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